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PRESENTACIÓN Y OBJETIVOS 
En este módulo, nuestro material de trabajo serán los números. Bien, pero...¿no es eso lo que hacemos 
diariamente en las clases de Matemáticas? ¿Cómo podemos hacer que sea divertido realizar operaciones con 
números? 
Lo que hace divertido  jugar con números es el planteamiento del problema. Dos problemas que requieran 
las mismas operaciones para su resolución pueden resultar completamente diferentes para los alumnos según 
como sea el planteamiento, pudiendo tener uno de ellos un gran atractivo y el otro ser completamente 
tedioso. 
A lo largo de este artículo se plantearán diferentes juegos que requerirán ejercitar destrezas numéricas. No 
obstante, el planteamiento de estos juegos no será como los típicos problemas a los que estamos 
acostumbrados: unos se plantearán como trucos de magia, otros como retos numéricos, otros como puzzles...  
Evidentemente no todos los alumnos se sentirán igualmente motivados delante del planteamiento de un 
nuevo problema. Por eso la intervención del profesor es fundamental para intentar adaptar el material a las 
condiciones de sus alumnos y para intentar motivarlos para que aprecien la diversión de la búsqueda de una 
solución y la belleza del método de obtenerla.  
 
¿Si los matemáticos de todos los tiempo se lo han pasado tan bien jugando y contemplando su juego y su 
ciencia, por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a través del juego y de la belleza? 
Luis Ferrero 
El juego y la matemática.  
Ed. La Muralla, S.A. Madrid, 1991  
 
 
Un buen pasatiempos matemático vale más, y aporta más a la matemática, que una docena de artículos 
mediocres. 
John Edensor Litlewood 
Mathematicians Miscellany 
 
En esta publicación desarrollaremos y plantearemos juegos y problemas con números con un fin motivador y 
didáctico. Estas actividades y juegos pretenden fundamentalmente: 
 Promover y suscitar en el alumno el desarrollo de su "Ingenio Matemático"  
 Desarrollar habilidades matemáticas en un contexto atractivo. 
 Fomentar el espíritu investigador de nuestros alumno, así como la curiosidad delante de nuevos retos.  
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Asimismo, con los juegos planteados motivaremos el desarrollo de las siguientes capacidades matemáticas:  
 Destrezas aritméticas.  
 Resolución de problemas.  
 Descifrado de enigmas.  
 Aplicación de conceptos matemáticos.  
 Generalización de resultados. 
 
También fomentaremos actitudes importantes como el interés por la asignatura, valoración de las 




1. El número 142857 es muy particular. 
Multiplica 142857 por 2. Anota el resultado. 
Multiplica 142857 por 3. Anota el resultado. 
Multiplica 142857 por 4. Anota el resultado. 
Multiplica 142857 por 5. Anota el resultado. 
Multiplica 142857 por 6. Anota el resultado. 
¿Qué tienen en común todos los resultados?  
Multiplica 142857 por 7.  
¿A qué la solución también es curiosa?  
 
2. Una división curiosa:  
El número 370370370 al dividirlo entre 3 nos da un resultado muy especial.  
¿Eres capaz de encontrarlo?  
 
3. El número 12345679 es fácil de recordar. Sus cifras son los números naturales ordenados, sin el 8. Este 
número también tiene unas propiedades interesantes.  
Piensa en el número del uno al nueve que menos te guste.  
Multiplícalo por 9.  
Multiplica ahora el resultado por 12345679.  
¿Cuántas veces aparece en el resultado ese número que te gustaba tan poco? 
 
4. Divide 999999999 entre 81. ¿Cuál es el resultado?  
Divide 888888888 entre 72. ¿Cuál es el resultado?  
Divide 777777777 entre 63. ¿Cuál es el resultado?  
Divide 666666666 entre 54. ¿Cuál es el resultado?  
Divide 555555555 entre 45. ¿Cuál es el resultado?  
Divide 444444444 entre 36. ¿Cuál es el resultado?  
Divide 333333333 entre 27. ¿Cuál es el resultado?  
Divide 222222222 entre 18. ¿Cuál es el resultado?  
Divide 111111111 entre 9. ¿Cuál es el resultado?  
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5. Ahora un reto:  
¿Eres capaz de encontrar una suma con ocho ochos que resulte mil?  
 
6. Y acabamos con una adivinanza:  
Cinco por cuatro veinte más dos....veintitrés  
¿Cómo es posible?  
 
GUÍA DIDÁCTICA SOBRE CURIOSIDADES MATEMÁTICAS  
1. Solución: 
142857 por 2 da 285714. 
142857 por 3 da 428571. 
142857 por 4 da 571428.  
142857 por 5 da 714285.  
142857 por 6 da 857142.  
Todos les resultados están formados por las mismas cifras que el número y en el mismo orden, tan solos 
hay que poner al final las que se quitan del principio.  






El número 370370370 al dividirlo entre 3 nos va dando las cifras en orden consecutivo.  
¿Qué pasará si sacamos decimales?  
 
3. Solución: 
El número que se obtiene tiene 9 veces la cifra que no te gustaba.  
 
4. Solución: 
Todos dan 12345679.  
Porque tenemos que 12345679 x 9n = nnnnnnnnn. 
 
5. Solución: 
Es muy fácil de encontrar: 888 + 88 + 8 + 8 + 8 = 1000. 
 
6. Solución: 
5 * 4.20 + 2 = 21 + 2 = 23. 
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MATEMAGIA: MAGIA MATEMÁTICA 
1. Escoge  un número al azar de tres cifras que no sea capicúa (que la primera y la última cifra no coincidan). 
A continuación escribe el número al revés.  
Ahora tenemos dos números. Al mayor réstale el menor, obteniendo así otro número de tres cifras 
(poniendo ceros a la izquierda si fuera necesario) 
Coge este número y súmale el resultado de escribirlo al revés. 
¿Qué obtienes? 
 
2. Escoge un número al azar de tres cifras (por ejemplo 123).  
Forma un número de 6 cifras repitiendo el anterior (en el ejemplo sería 123123). 
Divide este  número entre 7. 
El resultado divídelo entre 11. 
El resultado divídelo entre 13.  
¿No es increíble el resultado?   
 
3. Adivina el número pensado: 
Piense un número.  
A continuación multiplícalo por 5.  
Al resultado súmale 4.  
El resultado multiplícalo por 2.  
Después réstale 6.  
Puedes adivinar el número pensado, simplemente, restando 2 y dividiendo entre 10 el resultado final. 
 
4. Truco emparejado: 
Cada uno de los dos jugadores va diciendo de manera alterna un número  de 6 cifras, hasta tener 10 
números. Gana el juego el primero que sume los 10 números.  
Si estás pensando que con lo lento que eres sumando perderás seguro, ¡¡no te preocupes!! A 
continuación te explicaremos como ganar, basta con que sea tu compañero el que empiece a decir los 
números (y que él no sepa el truco, claro está):  
Por cada número que él diga, tú debes decir el número que se forma de restarle a 9 cada una de las 
cifras. (Por ejemplo, si él dice el 846527 tú debes decir el 153472) 
Si lo haces así, al final la suma será 4999995.  
 
5. Adivinanza con dos números: 
Piensa un número de una cifra.  
A continuación que multiplícalo por 5.  
Al resultado súmale 4.  
El resultado multiplícalo por 2.  
Después súmale otro número de una cifra.  
Puedes adivinar los dos números pensados, simplemente, restando 8 a esa cantidad. Con lo que 
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GUÍA DIDÁCTICA SOBRE MAGIA CON NÚMEROS 
1. Solución: 
El resultado siempre es 1089. 
       
2. Solución: 
Al escribir dos veces seguidas un número abc, lo que hacemos es:  
abcabc = abc * 1001, donde 1001 = 7 x 11 x 13. 
 
3. Solución: 
Fíjate la sencillez del razonamiento para adivinar el número pensado: 
Si el número pensado es x, el número que te dirá será (5x+4)*2-6=10x+2 
 
4. Solución: 
Al decir nosotros los números de esta manera, hacemos que la suma de los dos sea 999999. Como 
hacemos eso 5 veces, el resultado final es 999999 x 5 = 4999995. 
 
5. Solución: 
Si los números pensados son x y y, el número que te dirá será  




Cualquier momento es bueno para que alguien saque una baraja y realice un par de trucos con las cartas 
que dejen sorprendidos al personal.  
La mayor parte de esos trucos están basados en algún principio de tipo combinatorio, probabilístico, 
aritmético, etc., aunque quién los realizó probablemente no acabó de entender del todo el porqué de su 
funcionamiento.  
Sin embargo, por supuesto, no todos los trucos con cartas son automáticos o se basan en cierta 
habilidad mental para memorizar las cartas, hacer cuentas, etc.  
Basta ver la actuación de un mago profesional (donde las cartas aparecen y desaparecen, las barajas 
cambian de color, etc.) para convencernos que sus trucos se basan en algo más que en simples cálculos.  
Los que describiremos conjugan, a nuestro juicio, conceptos matemáticos diversos e interesantes con 
efectos mágicos sorprendentes y entretenidos.  
Para la realización de los juegos que se describen utilizaremos una baraja francesa. Las 52 cartas de la 
baraja francesa se agrupan en cuatro palos: dos rojos: los corazones (♥) y los diamantes (♦), y dos negros: 
picas (♠) y treboles (♣). Cada palo está compuesto por 13 cartas. Diez de ellas tienen valores numéricos 
que van desde el 1, o As, hasta el 10. Las otras tres son las figuras: J (se corresponde con la sota de la baraja 
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española, del inglés Jack), Q (la dama, del inglés Queen) y K (el rey, del inglés King). Estas figuras no tienen 
valores numéricos, pero si no se dice el contrario, les asignaremos los valores J = 11, Q = 12 y K = 13.  
En cualquier truco con cartas, para disipar dudas sobre la “honestidad” del mago, es necesario mezclar 
previamente las cartas.  Hay diversas tècnicas para hacerlo, y aquí emplearemos la mezcla por imbricación 
(que cualquiera puede realizar, aunque seguramente sin la elegancia y pericia de un crupier profesional). 
Primero cortamos el mazo, más o menos por la mitad, y después mezclamos los dos montones resultantes, 
como en el dibujo:  
 
Generalmente, no seremos capaces de cortar exactamente por la mitad, ni de mezclar perfectamente los 
dos mazos (de manera que las cartas de la una y la otra vayan alternandose). Sin embargo, sea cual sea 
nuestra habilidad para hacerlo, es obvio que una sola mezcla de estas no deshace completamente el 
ordenación inicial de las cartas: por eso meneamos varias veces.   
 
JUEGOS DE CARTAS 
Una de las reglas básicas de los magos es la de no desvelar el secreto, y aquí incumpliremos  este 
precepto. Diremos en nuestra defensa que muchos de estos juegos son bien conocidos, y se pueden 
encontrar en libros de Matemática recreativa o en la red. Si añadimos a eso la irresistible tentación de 
mostrar que juegos con resultados tan sorprendentes, se basan en sencillos principios matemáticos, nos 
sentiremos bastante justificados.  
Para realizar estos juegos no se necesita ninguna habilidad manual especial, tan solo es conveniente 
tener cierta soltura mezclando la baraja. La mayoría de estos trucos son automáticos, pero algunos de 
ellos requieren un poco de esfuerzo mental y algo de entrenamiento previo.  
No será necesario mencionar que esto se debe leer acompañado de una baraja. Y podemos asegurar 
que el lector, una vez dominado cualquiera de los juegos, notará un irrefrenable deseo de mostrarselo  a la  
primera persona que pase cerca.  Pero no debe pensarse que, por ser fáciles de realizar, estos son juegos 
poco atractivos.  
 
TRUCO 1: La carta del día 
Este primer juego está basado, más que en un principio matemático, casi en una obviedad: si cuenta M 
cartas y más tarde cuento N - M, al final habré contado N cartas en total. Por supuesto, esto se hace de 
una forma velada y con una presentación original, para que no resulte tan evidente.  
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Efecto: Cada día del año tiene asociada una carta particular; por ejemplo, la carta del 1 de enero es el 7 
de picas  la del 3 de marzo es el 4 de trébol, etc.  
Un alumno mezcla la baraja y, siguiendo unas sencillas indicaciones, llegará hasta la carta del día de hoy 
que el mago habrá anunciado previamente. 
Realización: Dale la baraja a un alumno y, mientras la mezcla, explica al resto que cada día del año tiene 
su carta especial...  aunque no te acuerdas muy bien de cuál es la carta de hoy. Después de la mezcla pide 
al espectador que haga sobre la mesa dos montones de 13 cartas cada uno.  
Coge las cartas que sobran y colócalas en un lugar aparte de la mesa. Mientras haces esta operación 
mira secretamente la segunda carta del mazo (contando por el dorso) y memorízala. Por ejemplo, puedes 
extender las cartas en las manos abiertamente durante una fracción de segundo mientras dices alguna 
frase. Ni que decir tiene que esta acción debe pasar inadvertida. Haz que el alumno mezcle cada uno de 
los montones de 13 cartas que hay en la mesa, y mientras lo hace, di que la carta de hoy es... (la carta que 
has visto antes).  
Pide al alumno que tome uno de los montones y vaya tirando cartas sobre la mesa boca arriba al mismo 
tiempo que cuenta hacia atras del 13 al 1; es decir, pone una carta en la mesa y dice “trece”, pone otra 
encima y dice “doce”,etc. Si el valor de alguna carta coincide con el número que se está cantando 
(recordando que las figuras J, Q y K valen 11, 12 y 13), es decir, si sale por ejemplo el 8 de tréboles 
mientras dice “ocho”, haz parar en ese momento y retira las cartas que sobran (7 en este caso), 
colocándolas sobre el montón de descarte. Si no se produce ninguna coincidencia, haces mezclar otra vez 
el grupo de 13 cartas y repite el procedimiento.  
Estas operaciones se repiten con el segundo grupo de 13 cartas. Suponemos por ejemplo, que la carta 
que coincide con su número es ahora el 3 de corazones (se retirarían las 2 cartas restantes).  
Hasta ahora tenemos en la mesa dos montones de cartas boca arriba, una con el 8 de tréboles en la 
parte superior y el otro con el 3 de corazones. También tenemos un montón de cartas boca abajo, donde 
hemos ido descartando las que sobran. Pide al alumno que sume los valores de las dos cartas superiores, 
en nuestro ejemplo 8 + 3 = 11, y que del montón grande cuente exactamente ese número de cartas.  
Antes de voltear la undécima carta, una pausa dramática, recuerda a la audiencia que, por ser hoy el día 
que es, debe ser la carta (la carta vista) y no puede ser otra... Ya solo queda dejar que el espectador 
muestre la carta. 
Explicación matemática: Observamos que si nos hemos parado en las cartas n1 y n2, nos sobran n1 - 1 y 
n2 - 1 cartas que hemos colocado en el montó de descarte. Recordamos que la carta que hemos visto 
estaba en la segunda posición. Por lo tanto, ahora estará en la posición  
n2 + (n1 - 1) + (n2 - 1) = n1 + n2 . 
Las matemáticas que hay detrás de este truco son muy simples. No obstante, hay un detalle que puede 
resultar más interesante. Se trata de calcular la probabilidad exacta de que, en el proceso de contar hacia 
atrás, por lo menos una carta coincida con su número. Suponemos, para simplificar, que los valores 
numéricos de las 13 cartas son todos diferentes. Estamos entonces ante un problema clásico, el “problema 
  
37 de 74 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº 35 Marzo 2013 
 
de los desbarajustes” (derangements, en inglés), que consiste en calcular la probabilidad que, si tenemos n 
sobras y n cartas y metemos las cartas en los sobras al azar, no acertamos con ninguna de ellas (en 
términos más técnicos, la probabilidad de obtener una permutación de {1, . . . , n} que no fija elemento 
algún). Es una de las aplicaciones clásicas del principio de inclusión/exclusión, y el resultado de dicha 
probabilidad viene dada por 
 
Una probabilidad que, en tanto que n es grande, es prácticamente e-1, lo cual no deja de ser 
sorprendente. En nuestro caso, buscamos la probabilidad de que no tengamos un desbarajuste, así que la 
probabilidad que haya alguna coincidencia es muy próxima a   
 
No es un mal ejemplo para mostrar al alumno la “naturalidad” del número e. 
 
TRUCO 2: La quinta carta 
Desde el punto de vista pedagógico, el siguiente juego es una pequeña joya, porque ilustra una buena 
cantidad de conceptos matemáticos: teoría de la información, permutaciones, principio del palomar, 
aritmética modular, etc. 
Requiere un poco de entrenamiento, tanto del mago como del ayudante, para su realización. 
Efecto: El mago se presenta con un ayudante. Un espectador elige cinco cartas sin que las vea el mago. 
El ayudante le entrega cuatro de las cinco cartas al ilusionista, quien, tras unos instantes de concentración, 
adivina la carta que falta. 
Explicación: Como el lector habrá sospechado, el truco consiste en que, con las cuatro cartas, el 
ayudante codifica la información necesaria para adivinar la quinta carta. Teniendo en cuenta el orden de 
las cuatro cartas, se pueden codificar 4! = 24 mensajes.   Y, sin embargo, el número de cartas posibles es 
52 − 4 = 48; parece que es imprescindible enviar un bit de información 
adicional. Lo sorprendente de este juego es que el orden en que se entregan las cuatro cartas es 
suficiente.  
Para que no se sospeche que el ayudante le hace alguna señal al mago, se puede realizar de manera que 
lo único que hace el ayudante es señalar al espectador qué cartas debe ir entregándole al mago.  
Invitamos al lector a que, antes de seguir leyendo, intente encontrar por sí mismo un método para 
codificar la quinta carta. 
En este juego, la responsabilidad del ayudante no es sólo ordenar las cartas que el mago va a ver, sino 
también elegir cuál es la carta que hay que adivinar. Aquí radica la información que faltaba en nuestro 
análisis anterior.  
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Para empezar, notemos que si de una baraja tomamos cinco cartas, al menos dos tienen 
que coincidir en palo, por el principio del palomar; la carta que adivinaremos será una de estas dos. 
Como en cada palo hay 13 cartas, la distancia entre ellas será siempre un número m menor o igual que 6. 
Aquí estamos utilizando un “orden” circular (después del 13 va el 1); por ejemplo, la distancia entre el 10 y 
el 2 es m = 5. 
Utilizando las permutaciones posibles de las tres cartas que quedan (3!=6), vamos a codificar el número 
m, que está entre 1 y 6. La cuarta carta será la “menor” de las dos del mismo palo, de forma que si le 
sumamos m, obtenemos la carta que hay que adivinar. 
Vamos a explicar una forma de codificar un número entre 1 y 6 con tres cartas. En primer lugar hay que 
establecer un orden para la baraja. Lo natural es emplear el valor numérico de cada carta. En caso de que 
dos cartas tengan el mismo número, establecemos un orden arbitrario para los palos. Aquí emplearemos 
el orden picas—corazones—tréboles—diamantes (para recordarlo, un truco mnemotécnico: Pi-Co-Tu-Da). 
Este procedimiento establece un orden 
para nuestras tres cartas. A continuación asignamos un número a cada permutación posible de estas 
tres cartas, de acuerdo con la siguiente tabla: 
 
Ejemplo 1: El espectador elige las cartas: 4♥, J♦, K♥, 6♥ y 7♠. Como hay tres cartas del mismo palo, 
tenemos libertad para elegir las dos que hagan los cálculos más sencillos. En este caso, el ayudante elige el 
4♥ y el 6♥; esta última carta es la que, finalmente, el mago adivinará. 
Así que le pasaremos, como cuarta carta, el 4♥. Si a esas alturas hemos conseguido informar al mago de 
la distancia m = 2, podrá terminar el juego. 
Para codificar m = 2 tenemos que construir la permutación (1, 3, 2). 
Así que, de las otras tres cartas, pasamos primero la menor, el 7♠, luego la mayor, K♥, y finalmente la 
intermedia, J♦. 
 
Ejemplo 2: Un poco más complicado8: el espectador elige las cartas 5♥, 5♦, 2♣, J♣ y J♠. De las dos 
cartas del mismo palo, la “primera” es la J♣ (la que pasaremos en cuarto lugar) y la “segunda” es el 2♣ (la 
que adivinará el mago). De esta forma la distancia entre ellas es m = 4. El orden “natural” de las otras tres 
cartas es 5♥, 5♦, J♠ (recuérdese que corazones va antes que diamantes).  
Para describir la permutación correspondiente a m = 4, (2, 3, 1), entregamos, sucesivamente, 5♦, J♠ y 5♥. 
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Ferrero, L: “El juego y la matemática” Ed. La Muralla, S.A. Madrid 
Canuto, V.: Cartomagia fundamental. Ed. Icasa, Sevilla. 
Gardner, M.: ¡Ajá! Paradojas que hacen pensar. Ed. Labor, Barcelona 
La página web http://www.ams.org/new-in-math/cover/mulcahy1.html es también una buena fuente de 
información sobre diversos trucos con cartas. 
 
